







































































































手で簡単にばらばらのカードになる。I 0 0枚入りの 
用紙を買えば、名刺カード10 0 0枚になる。その場 
合の名刺カード1枚当たりのコストは約1.7円である。
対象とする漢字は、漢字検定I 〇級から2級までの 
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このカードは、次の内容を示している。
苛 瓦 潰 崖 骸
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4 — 5人でグルー■プを作り、それぞれに1◦枚ずつ 
漢字カードを配る。それが手札である。手札が早く無 
くなった者が勝ちとなる。プレーヤーは自分の手札を 
よく眺めて、どのような部品があるかを把握しておく。
机上には漠宇カードのストックが置いてある。最初 
にストックから1枚を取って、場にEき、皆に示す。
プレーヤーは順番に行動する。場に置かれた漢字力 
—ドと共通の部品を自分が持っていれば、その漢字力 
■ードを場のカードの上に捨てることができる。つまり 
自分の手札が1枚減る。(このとき、カードが重ねられ 
ることで、前のカードの部品が消え、新しいカードの 
部品が現れる、という変化が起きる。)
しかし、同じ部品を持っていなければ、手札を捨て 
ることはできない。そのかわり、ストックから1枚を 
弓Iいて自分の手札に加え、よく吟味してから、手札の 
中の1枚を、場に置ぐ(この場合は、重ねるのではな 
く、横に並べて置く。)っまり、自分の手札の枚数は変 
わらないが、場には2枚のカードが並ぶことになる。 
(1枚を引いて、別の1枚を置けば、手札の内容がそ 
の分だけ変化する。よりよい部品を手元に残すことが 
可能だ。)
次のプレ'-ヤ'-も同じ部品を持っていなければ、同 
様にして、場には3枚のカードが並ぶことになる。
このように、ゲームが進むほど、場には多くのカー 
ドが並ぶ。場の力■ードの一部は、上に重ねて捨てられ 
ることで変化するし、手札も(ストックから1枚を引 
き、別の1枚を場に置くことで)少しずつ変化してい 
く。ゲームは終盤になるほど、手札の減りは早くなる。
ゲーム中は、場には漢字カードが所狭しと並ぶこと 
になる。そして、プレーヤーは目を凝らして、場の部 
品を眺め、自分の手札を捨てられないか考える。これ 
によって、漢字の部品を@に焼き付け、漢字の構造に 
慣れ親しむことができる。
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実際に何回かゲームをすると、出現しやすい部品が 
わかったり、どれを先に捨てるかという作戦を考えた 
りと、戦略的な面白さも出てくる。
学生の感想を間くと、面白いと評価する声が目立っ 
た。
しかし、-方で、部品が思うように出ず、いっまで 
たっても手札が減らなかったり、あまりにも多くの力 
ードが机上に並んで、わけがわからなくなったりとい 
うケースもあった。部品の種類が多いために、カード 
のばらつきによっては、ゲームがうまく進まないこと 
もあるよぅだ。
ゲーム性を卨めるためには、共通部品の漢字だけを 
セレクトしたカード集を作るのもよいかもしれない。
また、ある学生から、幼児教育の題材として、この 
漠字カードが使えるのではないか、というアイデアが 
提案された。たしかに、漢字をあまり知らなくても、 
共通な部品を探すという遊びとして、漢字カードが使 
えるかもしれない。
さらに、学習効果を高めるため、カードに淡字の読 
み(音-訓)や熟語、部品名なども併記できるとよい、 
という意見や、部品を色分けして(くちへんとくに 
がまえなど)違いを明確にしたい、という改良案もあ 
った。
最後に、私の担当クラスだけではなく、三木麻子先 
生のクラスにおいても漢字カード作りやゲーム実験に 
ご協力いただいたことを記して麵する。
M圖 i「画
j
:
陶1田) 三
ピアスーバーパイザーからのコメント ____________
本論文は漢字の構造の理解を促すためにカードゲーム 
を用いるというユニークな授業の実践報告です。最近の 
若者の読書離れ、活字離れがよく言われますが、同様に 
漠字離れもメ ールなどの普及とともに加速度的に進ん 
でV、るように思われます。本論文の実践は、そのような 
状況下にある若者の興味をゲームによって喚起すると 
いう試みですが、参加者がカード作成の段階から漢字の 
構造に改めて気づき、ゲームに夢中になりながら興味を 
深めて行くであろうことは容易に想像できます。興味を 
持ったことには意欲的に取り組むが、興味の対象外と感 
じるとどんなに優れた内容であっても見向きもしない、 
という学生もいる中で、このような実践が、まず多くの 
学生の興味を引き出すことの工夫が大切であるという 
ことを再認識させてくれます。
今後の展開として、本論文中にも学生の意見として掲載 
されているように、漢字の読みや熟語の理解に繋がるよ 
うな工夫がなされると、もっと活用の幅も広がるのでは 
ないかと思われます。
胞当：児童教育学科 小林 伸雄)
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